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Projeto Interdisciplinar 2018/2º Semestre - 3º Período 


Professores Coordenadores do Projeto Interdisciplinar: Prof. Igor Hosse; Profa. Júnia Meirelles; Profa. 
Nívia Ferreira; Prof. Tiago Eugênio 


Professores Orientadores: Profa. Adriana Kei; Prof. Alexandre Tomoyose; Prof. Daniel Calife; Prof. Felipe 
Moreno; Prof. Ricardo Troula; Prof. Roberto Bianchini; Prof. Sergio Genciauskas. 


Organização Geral dos Projetos Interdisciplinares de Design de Games: Prof. Delmar Galisi 


Coordenação de Curso: Prof. Delmar Galisi Domingues 


Tema: Design de Games e Ficção Científica 


Linha de Pesquisa: Design: Meios Interativos e Emergentes 


* Sub - Temas: 


Os contos do Livro “Realidades Adaptadas” de Philip K. Dick (a escolher): 


DICK, Philip K. Realidades Adaptadas: Os Contos de Philip K. Dick que Inspiraram Grandes Sucessos de 
Cinema. São Paulo: Aleph, 2012 


* Objetivo Geral: a partir da escolha de um conto como subtema deverá ser desenvolvido um projeto de 
adaptação da narrativa para um jogo 2D, com mecânica e visualização de jogo de plataforma, que esteja 
dentro do mesmo universo do conto escolhido. Para subsidiar a elaboração e o desenvolvimento do 
projeto, o grupo deverá desenvolver, inicialmente, uma análise e interpretação do texto, e aplicar os 
conceitos e informações levantadas em um projeto de jogo. O jogo deverá ter de 20 a 30 minutos de 
gameplay, e deverá hipoteticamente ser distribuído na plataforma Steam. 


* Objetivos Específicos: 

1) A partir da escolha do subtema, proceder à leitura e à transcriação do texto original. Realizar um 
levantamento de dados: bibliográfico, iconográfico e sonoro etc.; elaborar o Game Design Document 
(GDD), a produção da peça e sua relação com o texto original. 


2) Realizar o pitching e desenvolver o Projeto de Jogo em seus aspectos criativos e conceituais. 


3) Criar e desenvolver os conceitos visuais (concepts arts) para cenários, objetos e personagens. Utilizar as 
técnicas para criação e elaboração de cenários. 
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4) Desenvolver interfaces adequadas ao público-alvo do jogo no que se refere ao design da informação, 
interface e navegação, respeitando as definições do Projeto de Jogo. 
5) Implementar o jogo, respeitando as definições do Projeto de Jogo. 
6) Criar, organizar e documentar os ambientes do jogo requeridos pelo projeto. 
7) Analisar e desenvolver a narrativa abordada pelo jogo a partir do conto escolhido. 
8) Desenvolver uma documentação técnica de produção do jogo. 
9) Implementar os elementos visuais em escala e proporção. 
10) Projetar o level do jogo, considerando os aspectos de progressão da fase. 
* Público-alvo primário: A partir de uma pesquisa com base em entusiastas de jogos de plataforma 2D, 
que gostem de narrativa e ficção científica, o grupo definirá um perfil coerente com a proposta. 
* Composição do Grupo de Trabalho: o número máximo de componentes do grupo deverá respeitar o 
limite de 7 pessoas. Deverá ser nomeado um representante do grupo. Os grupos devem permanecer com a 


mesma formação ao longo de todo o semestre, não podendo haver trocas de grupos. Qualquer mudança 
ou caso especial será submetido à Coordenação. 


* Composição e Etapas do Projeto Interdisciplinar: 
1) Análise e interpretação do texto; 
2) Levantamento de dados inicial (ex.: referências bibliográficas, referências iconográficas, 
referências sonoras, pesquisa de campo etc.); 


3) Pitching; 

4) Protótipo J1; 

5) PitchDocument; 

6) Game Design Document (GDD); 
7) Protótipo J2; 

8) Versão final jogável, com tutorial; 
9) Feedback do usuário. 


Obs.: o roteiro do teste com usuário será fornecido pelo professor orientador da 
disciplina Projeto Interdisciplinar 


PitchDocument: itens serão definidos conforme orientação do professor da disciplina Design de Games: 
Jogos 2D. 
Obs.: O PitchDocument deve contemplar projeto gráfico compatível com a identidade visual do jogo. 


Game Design Document (GDD) 

1) Dados do grupo (nomes, curso, turma, ano letivo e semestre de produção); 

2) Título do trabalho; 

3) High Concept (conceito principal); 

4) Visão Geral; 

5) Perfil do público-alvo; 

6) Descrição da Mecânica (com ilustrações, conforme as necessidades): Objetivo, Regras (desafios e 
limites), Controles; 

7) Sinopse da história no jogo (se houver); 

8) Descrição dos personagens e do universo onde ocorre a ação; 
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9) Concept art: personagens, plantas, vistas e perspectivas, model sheets, layouts dos cenários; estudos e 
aplicações de cores e iluminação; 
10) Fluxograma das Interfaces, acompanhado de wireframes; 
11) Documento de Level Design: definição das fases (se houver), mapa e/ou plantas, tabela de alocação de 
recursos, parametrização; 
12) Argumento (Walkthrough): descrição detalhada da progressão (desenrolar das ações e eventos) do 
jogo, com texto, imagem e diagramas; 
13) Conceito de criação sonora. 


Peça Final: um jogo 2D com mecânica e visualização de plataforma, a partir da adaptação da narrativa 
literária de um conto ficcional. O jogo deverá ter de 20 a 30 minutos de gameplay. 

Obs.: O jogo deve conter uma tela de créditos completa (nomes dos componentes, período da turma, 
referência das músicas, software). 


* Orientação dos Projetos: As orientações dos respectivos grupos serão dadas pelos professores de 
todas as disciplinas participantes do projeto interdisciplinar em sala de aula e pelo professor coordenador 
na disciplina Design de Games: Jogo 2D. 


* Apresentação Final e Entrega das Peças: 
A apresentação deve ainda apontar e fundamentar os elementos do projeto da peça, contemplando as 
eventuais mudanças do Projeto de Projeto. 


Em data estabelecida pelo professor da disciplina Projeto Interdisciplinar: Jogos 2D o grupo deverá 
disponibilizar para download o pacote da build do jogo (incluindo versão com desbloqueio), vídeo de 
gameplay narrado, bem como os arquivos do PitchDocument, além de um relatório de bugs. Estes arquivos 
deverão ser entregues também em DVD na aula da disciplina Projeto Interdisciplinar: Jogos 2D. 


No dia da banca o grupo deverá entregar três DVDs, devidamente identificados (rótulo* com projeto 
gráfico) contendo: 


- 1 DVD embalado em caixa só com a build do jogo. 

- 1 DVD de backup com toda a documentação do projeto. Conteúdos (pastas): JOGO, o game 3D; JOGO 
DESBLOQUEADO, uma versão desbloqueada do jogo; GDD, Game Design Document (em pdf); PITCH 
DOCUMENT, PitchDocument (pdf); APRESENTAÇÃO, vídeo demo (h264), arquivo da apresentação 
audiovisual para a banca; seis (06) screenshots em jpg (na resolução máxima que o jogo permite). Entrega 
em envelope padrão para DVDs — rótulo* com projeto gráfico. 

- 1 DVD com o material resultante do teste com os usuários. Entrega em envelope padrão para DVDs — 
rótulo* com projeto gráfico. 


*Os rótulos dos DVDs devem incluir as seguintes informações: título do game, nomes dos alunos, turma, 
ano letivo e semestre de produção. O professor orientador pode sugerir a inclusão ou exclusão de outros 
arquivos. Alternativamente se não couber. 


Obs.: Certifique-se da integridade dos dados entregues do DVD. A não entrega do material conforme 
solicitado implicará perda de nota. 


Observações gerais: 

- Todos os alunos devem estar presentes às apresentações da classe. 

- Cada grupo terá no máximo 15 (quinze) minutos para apresentar o trabalho. 
- À ordem de apresentação será estabelecida a partir de sorteio. 


* Atribuição Geral de Notas: 
1º etapa: Para efeitos de avaliação, a disciplina Design de Games: Jogo 2D vai considerar os seguintes 
trabalhos: 


Fundamentação Conceitual (com base no Pitching) - O a 1 ponto; 
PitchDocument - O a 1 ponto 

Game Design Document (GDD) - 0 a 2; 

Protótipo J1:0 a 1; 

Protótipo J2: O a 5 pontos; 


LE 


D 


Definição da avaliação individual: a critério do professor da disciplina Design de Games: Jogos 2D, a 
somatória das notas podem ser tratadas individualmente, conforme a participação de cada aluno. 


Esta etapa será avaliada somente pela disciplina Design de Games: Jogos 2D. 


2º etapa: a nota final do projeto interdisciplinar será avaliada por uma banca examinadora composta por 
professores da Universidade e depois incluída na média final da 2º etapa de todas as disciplinas que 
participam do Projeto Interdisciplinar. As notas parciais para essa etapa de avaliação serão assim 
distribuídas: 

* Apresentação e defesa das peças finais: O a 4 pontos. 

* Avaliação de cada disciplina: O a 6 pontos. 

Obs: A N2 da disciplina Design de Games: Jogos 2D provém integralmente da Nota da Banca, sendo 60% 
ponderada individualmente. 


Os critérios de avaliação da banca são os seguintes: 


1. Apresentação (Peso 1): 


2. Material de Divulgação (Peso 0,5): layout da página do Stem e da capa e do rótulo do DVD. 
3. Direção Audiovisual — Projeto e Produção (peso 3,5): 


3.1. Design de Personagem 

3.2. Design de Cenário 

3.3. Design de Objetos 

3.4. Coerência da Direção de Arte 

3.5. Adequação sonora 

3.6. Movimentação do sprite controlado 
3.7. Efeitos Sonoros 


4. Game Design — Projeto e Produção (peso 5): 


4.1. Adequação ao conto. 

4.2. Conceito do Jogo. 

4.3. Adequação dos procedimentos (andar, correr, saltar etc) 
4.4. Adequação dos recursos (objetos, armas, moedas etc) 
4.5. Adequação do level design para cada fase do jogo 

4.6. Adequação dos feedbacks do jogo 

4.7. Progressão das fases 

4.8. Design de Interface 
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Obs.: o feedback com o usuário deve ser realizado com 5 usuários. A documentação comprobatória deve 
ser entregue no DVD de backup no dia da banca. A não realização do teste implicará na perda de 1 ponto 
da nota da banca (considerando de O a 10). O teste com o usuário não pode ser realizado com aluno e ex- 
aluno do curso 


Cronograma 
Data Entrega 
De 11 a 15 de março Apresentação do conceito do jogo por meio de Pitching 
De 01 a 05 de abril Apresentação do Protótipo J1 em aula da disciplina 
Design de Games: Jogos 2D 
De 29 de abril a 03 de maio Entrega do GDD (versão digital) 
De 06 a 10 de maio Entrega do PitchDocument (versão digital) 


Protótipo Digital Jogável (J2). Entrega em aula da 


en Sia o nO disciplina Design de Games: Jogos 2D 


Disponibilização para download do arquivo executável do 
30 de maio (dia do link) jogo (full e desbloqueado), GDD, Ten Pager e vídeo de 
gameplay. 


Apresentação e defesa do projeto para Banca 


OB/0o arieioo Examinadora. Entrega dos CDs e backup 


13/06 a 19/06 Divulgação das notas da banca. 


* Considerações sobre terceirização dos projetos e não cumprimento dos prazos de entrega e de 
apresentação: 


Sobre terceirização do projeto: 


Será atribuída nota zero ao trabalho no qual, a qualquer momento, for constatado por seus avaliadores a 
terceirização integral ou parcial, em qualquer uma das partes do projeto interdisciplinar (peças). 


Sobre o não cumprimento dos prazos de entrega e de apresentação: 


A não apresentação e defesa das peças pelo grupo para a banca do interdisciplinar na data estipulada 
implicará em nota de banca igual a zero. 


O aluno que não estiver presente na apresentação do trabalho para a banca perderá metade da nota da 
banca do projeto interdisciplinar, atribuída ao seu grupo. 


No dia da banca, os grupos que atrasarem perderão 1,0 ponto na nota da banca (considerando O a 10,0). 


Com relação à disponibilização do jogo e demais arquivos para download no dia do link: serão descontados 
2 pontos da média final da nota de banca para cada dia de atraso. 


Sobre o uso de assets: 


Será permitido o uso de assets de terceiros, desde que não sejam infringidos requisitos legais, tampouco 
as regras deste regulamento. Os assets utilizados devem ser aprovados pelo orientador, além de estarem 
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devidamente citados na tela de créditos. O não cumprimento desta cláusula acarretará em punição (perda 
de nota). 


Observações Gerais: 


O papel da banca é de avaliação e seus componentes poderão realizar perguntas, comentários e 
sugestões ao grupo. As dúvidas deverão ser esclarecidas no momento dos comentários, sendo a banca 
soberana, ou seja: as notas atribuídas não serão alteradas posteriormente. 

Quaisquer outras ocorrências extraordinárias não previstas neste regulamento serão levadas à deliberação 
do Colegiado do curso. 


